
D opo la modesta ma efficace 
espansione da 3K P è final¬ 
mente arrivata la scheda per la 
massima espansione possibile, 
16K e tutti a nostra disposizione 
per i programmi più complessi 
che ci vengono in mente (chi 
vuole provare a tradurre il Sar- 
gon scacchi per lo ZX80?). In 
un involucro che ricorda Fespan¬ 
sione più piccola, sono contenuti 
due stampati a doppia faccia dì 
notevole densità, connessi fra 
loro da uno spezzone di piattina 
speciale mubifilare. Sulla pia- 
stra connessa al connettore c'è 
tutta l’elettronica per ]'indirizza¬ 
mento, mentre sulla seconda 
scheda troviamo ben 8 memorie 
dinamiche 4116 e la circuiteria 
per la generazione on board del 
refresh. Se provate ad accostare 
l'orecchio al! espansione quando 
è col legata, potrete udire un ron¬ 
zio abbastanza pronunciato: non 
temete, è solo la bobina dì ac¬ 
cordo che rende udibile la fre¬ 
quenza generata per il refresh 
tramite la contrazione del suo 
materiale ferromagnetico. 

Allatto dell'accensione, note¬ 
rete che lo ZX80 impiega un po' 
di tempo in più per far compa¬ 
rire la solita K in reverse: nella 
routine di NEW è infatti previ¬ 
sto un test sulla memoria a di¬ 
sposizione, lo ZX80 va cioè a 
guardare quaFè il limite supe¬ 
riore della RAM e vi pone Io 
Stack. 

Dopo questa breve « incertez¬ 
za » all'accensione, il Sinclair 


diventa consapevole della memo¬ 
ria a sua disposizione. Il fatto 
che la memoria sia supcriore ai 
quattro K possibili con le espan¬ 
sioni precedentemente in vendi¬ 
ta, comporta un cambiamento 
nei ritmi di funzionamento dello 
Z80: la memoria dinamica ha 
bisogno del Refresh per mante¬ 
nere i dati e nel Sinclair la fun¬ 
zione inclusa nello Z80 viene 
impiegata per altri scopi, biso¬ 
gna quindi ricreare questa fun¬ 
zione andata persa e soprattutto 
bisogna sincronizzare il tutto. 11 
metodo di sincronizzazione adot¬ 
tato dal sistema operativo della 
Sinclair utilizza una linea dì con¬ 
trollo della CPU non ancora in¬ 
taccata da strani trucchetti: la 
linea di WaiL Nello schema del¬ 
la CPU figura anche un piedino 
siglato MI, che significa «ciclo 
macchina uno» (per l'esecuzio¬ 
ne di un'istruzione macchina so¬ 
no generalmente necessari quat¬ 
tro cicli macchina; MI, M2. M3 
od M4; MI segnala Finizio del¬ 
l'esecuzione di un’istruzione). 
Quando lo Z80 è in MI, viene 
emesso sul Waii un segnale che 
poi, ripreso dalla circuiteria del¬ 
l'espansione dì memoria, permet¬ 
to la giusta sincronizzazione. De¬ 
cisamente una buona trovata! E- 
sìste però anche Faltra faccia 
della medaglia; dedicare un im¬ 
pulso di Wait a qualche espan¬ 
sione comporta una certa perdi¬ 
ta di tempo, che nel nostro caso 
diventa abbastanza avvertibile; 
comunque poco male, il Sinclair 


rimane ancora decisamente ra^ 
pido, 1 

Niente panico quindi se il vo¬ 
stro solito programma ci mette 
un po’ di più a girare, 16K di 
memoria varranno bene qualche 
sacrificio! 

Ora che potete tirare il colla 
allo ZX80 come memoria, cer¬ 
cate di non dimenticare tutte le 
buone abitudini prese in perìodo 
di scarsità di memoria: se su 
un solo K siete riusciti a far 
stare programmi decisamente 
complessi, ora potrete servirvi di 
arrays di notevoli dimensioni per 
immagazzinare tutti, ma proprio 
tutti, i dati di cui avete bisogno. 

Ricordate anche che ogni K di 
memoria da salvare necessita di 
circa trenta secondi per il trasfe¬ 
rimento, quindi un bel program- 
mone potrà anche richiedere 
quasi otto minuti di salvataggio 
(mamma che pazienza!). 
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UN GIOCO DE MOVIMENTO 
IN LINGUAGGIO MACCHINA: BREAKOUT 


1 GOTO 9Q 
10 PRIMI 


19FA21FF48861936761 
1DB48FD3622E631FA48 


0E81FC 


1FFC0CDAD813EF8842BFD3523 
FD6E22264316S6CD004006E70 


L'espansione di memoria è 
compatibile anche con lo ZX8G 
espanso con la nuova ROM da 
8K, contenente il nuovo 


005FEFC2801 

CD0040FD755 


Basic 

esteso- Entrambi i sistemi opera¬ 
li vi contengono il test per la me¬ 
moria a disposizione, comunque 
liti ulteriore rallentamento nel 
funzionamento dello ZX80 con 
8K Basic è dovuto alla maggiore 
complessità delle routines in lin¬ 
guaggio macchina chiamate dal 
Basic. 

L'assorbimento del sistema 


PPTMT » 


364510FE( 


+07ER7C20E40 


THEM R 


Esempio di gioco di movimento in cui il passaggio da un comando 
all'altro non causa la perdita del sincronismo video. Con i tasti 5 e 8 
si determina (o spostamento della racchetta verso destra e verso sinistra 
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